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VIDEOJOGOS

I FREI TUCK
SALVA SITUACAO

TiTULO: «The Curse of Sherwood»
MAQUINA: Spectrum

Mais um Robin dos Bosques, mas, desta vez, o herdi da
histéria ndo é o chefe do bando e sim o gordo Frei Tuck, que
Robin e os restantes homens tém outros problemas entre maos:
trata-se de uma aventura de acgdo de razoavel interesse, em-
bora nada facil de desenvolver.

As coisas ndo andam bem
pela floresta de Sherwood,
desde que ali se instalaram os
seguidores do diabdlico culto
_de Sagalla, e 0 mal até atinge
ja o bando de Robin. Um ami-
go de Frel Tuck, o Bispo de
Derby, combina entdo com ele
deslocar-se a Sherwood, para
exorcizar o mal, mas, quando
Tuck vai ao seu encontro des-
cobre que alguém se anteci-
pou: o bispo foi morto com
uma flecha negra, na qual esta
enrolado um pergaminho (os

versos ddo «pistas» para o an-
damento da aventura). Tuck
esta sozinho, porque o bando
foi atacado pelos seguidores
de Sagalla, e compete-lhe
agora livrar a floresta dessas
forgas maléficas, armado com
0s objectos necessarios.

A floresta esta povoada de
servidores dos sacerdotes de
Sagalla, desde soldados a es-
queletos e ogres, e encontros
com essas hostes podem ser
fatais para Tuck, que comega
a aventura armado apenas
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com uma espada. No entanto,
ele pode recolher as armas
dos inimigos que matou (uma
de cada vez, largando a que
possuia na altura), bem como
objectos que estes transpor-
tem. No essencial, e além da
acgdo do jogo, trata-se de re-
colher os objectos necessarios
para enfrentar os sacerdotes e
resolver os enigmas inerentes
a essa busca e recolha.

O jogo nao é facil, diziamos,
e tem alguns becos sem sai-
da, o que complica ainda mais
as coisas, mas, no geral, é
agradavel a vista e os gréafi-
cos, embora simples, foram
bem executados.

GENERO: Acgdo/aventura
GRAFICOS (1-10): 8
DIFICULDADE (1-10): 8
CONSELHO: Comprar.

AGRICULTURA E BE FiCcIL

TiTULO: <Colony»
MAQUINA: Spectrun

Se qualquer agricultor tivesse metade dos problemas de
Colony para fazer as suas culturas e colheitas, muito provavel-
mente pouco ou nada conseguiria, mas, como se trata apenas
de um jogo de computador, ndo ha qualquer perigo para o
nosso jantar.

Nesta suposta col6nia ter-

r farpado, para reparar ou cons-
restre num planeta distante,

truir vedagdes, e sementes,

TIRO-AO-ALVO
COM NOVIDADE

TITULO; «Transmuter»
MAQUINA: Spectrum . ‘

O formato de Transmuter é bem antigo, mas ain-
da «eficaz», com 0 seu «scroll» lateral e cavernas
mais ou menos labirinticas, recheadas de defesas,
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controlamos um dréide, que gue devem ser plantadas nas

tem por missao fazer as cultu-
ras, protegé-las dos bicharo-
cos que querem comé-las e, fi-
nalmente, colher os frutos do
seu trabalho.

O dré6ide pode carregar qua-
tro objectos de cada vez, que
retira dos armazéns (pagando
por isso),.e possui uma arma,
com a qual pode destruir os
bicharocos,. mas._ha_que ter
cuidado com a energia que
gasta. Os objectos que pode
retirar dos armazéns sao, re-

reas verdes respectivas.

Pode acontecer que 0s
abastecimentos da colonia es-
tejam ja um bocado em baixo,
e nesse caso ha que activar o
radiofarol («beacon») para
guiar as naves, as quais, além
disso, devem ser descarrega-
das e os caixotes arrumados
nos edificios apropriados.
Também isto_gasta energia e
requer créditos, pelo que sera
sempre melhor fazer boas co-
theitas. :

de um minimo de estratégia
para lidar com os bicharocos,
e acaba por tornar-se um pou-
co repetitivo e, portanto, can-

GENERO: Accido
GRAFICOS (1-10): 7
DIFICULDADE (1-10): 8
CONSELHO: Ver antes de

que é necessario destruir para avancar.

O jogo tem uma histéria de suporte, e que é a
seguinte: num futuro mais ou menos longinquo, o ca-
lor do Sol jA ndo aquece a Terra e a humanidade é
forgada a refugiar-se no interior do planeta, construin-
do complexas redes de galerias, cada vez mais fun-
das; a medida que os homens véo descendo, deixam
nas galerias superios complexos sistemas de defesa,
para se protegerem de uma eventual invaséo; um dia,
a vida na Terra torna-se impossivel @ a humanidade
emigra para planetas distantes, mas os sistemas de
defesa permanecem; a hipétese de um dia voltarem
leva os descendentes dos primeiros colonizadores a
enviarem a Terra um dos seus, com a misséo de des-
truir as defesas. ;

No jogo, controlamos esse personagem, tripulan-
do uma nave equipada com um canhdo e um sistema
que permite transformar enérgia em equipamento (dai
o titulo). A missao, portanto, & «simples»: destruir to-
.das as armas e apanhar as unidades de energia es-
* palhadas pelas cavernas. Quando uma destas é apa-
nhada, podemos transformé-la, mas também se pode
aguardar que haja mais, para efectuar uma transfor-
magao mais elaborada. Por meio dessas unidades de

gra geral, de utilizagdo eviden-

O jogo exige uma actividade
te, como arame, paus e arame

constante e o estabelecimento

AVENTURA
EM
PAISAGEM
EXOTICA

TITULO: <Kinetik»
MAQUINA: Spectrum

Os «écrans» de Kinetik sdo bastante imaginativos e visto-
s0s @ 0 jogo desenrola-se de forma agradavel, embora néo seja
nada facil de levar a bom termo, exigindo bastante atengao e
algum planeamento.

sativo. comprar.

energia, podemos tornar mais potente o canhdo, com
quatro arranja-se um «laser», outras fornecem um sis-
tema de misseis, etc.

Trata-se de um «tiro ao alvo» bastante «hones-
to», que talvez agrade aos apreciadores do género.
Os gréficos sdo razodveis, a nave manobra-se bem e,
no conjunto, Transmuter entretém um bocado.

GENERO: Accdo

GRAFICOS (1-10): 7
DIFICULDADES (1-10): 2 e crescente
CONSELHO: Ver antes de comprar.

I

A acgdo passa-se num pla-

neta onde as leis da fisica se

alteram bastante, tornando por
veze imprevisivel a eficacia
dos comandos que transmiti-
mos A nossa nave. A missdo é
percorrer todos 0s «screens»
e apanhar 0s caracteres _gue
formam a palavra latina PAX,
gue seréo entregues no final.

omo curiosidade, note-se
que se ganham pontos se
avangamos para a direita, mas

O PHOTOGRAPHO

REVELE O SEU ROLO EM 23 MINUTOS
E RECEBA 1 ROLO GRATIS

perdem-se se recuamos. Por
outro lado, e sendo facil per-
der uma nave, j& que a ener-
gia desce rapidamente, ganha-
-se outra, se fizermos 1000
pontos (passar com a nave
por Agua reabastece de ener-
gia, a propésito).

Isto néo & tudo, e uma «cai-
xa de comando» permite-nos

. selecciona-la (teclas Q-P) e

usar equipamentos que tenha-

mos apanhado no planeta
(maximo de trés ao mesmo
tempo). Esses equipamentos
sédo variados e facilitam bas-
tante a missado, encontrando-
-se desde escudos de energia
a armas especiais contra 0s
inimigos, passando por um sis-
tema antifisico, que contraria
as circunstancias proprias do
planeta, anulando gravidade,
reduzindo a fricgao e repelindo

objectos, poupando ainda
energia.

O jogo est4 bem concebido
e no principio é dificil manejar
a nave, sujeita que esta as es-
tranhas leis fisicas do planeta,
mas,-80s poucos, e com prati-
ca, as coisas compdem-se.

GENERO: Accéo
GRAFICOS (1-10): 9
DIFICULDADE (1-10): 8
CONSELHO: A comprar.
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VIDEOJ OGOS Por DANIEL LIMA

Pokes & Dicas

OMECAMOS pelos mais atrasados, conforme prome-
tiamos na semana passada, e com respostas que ja
tardavam. A primeira é para o Jodo Paulo Baptista

Fernandes (Rua dos Moinhos, lote 2-r/c dt.° — Gala 3080
FIGUEIRA DA FOZ) que tem um Spectrum 48K e gostaria
de corresponder-se com leitores que possuam a mesma
maquina. O problema deste leitor e de outros que tém escri-
to nesse sentido é a forma de introduzir os pokes nos jogos.

Na edi¢éo de 3 de Julho, ja se falou nisso, mas, enfim,
voltamos ao assunto, esperemos que pela lltima vez (ao
menos nos meses mais préximos...), a ver se conseguimos
dar alguma ajuda a este leitor. Cada jogo tem um bloco
inicial em Basic, que contém as instrugdes para os restantes
blocos em cédigo-méquina, e é nesse carregador inicial que
dever@o ser introduzidos os pokes. Nalguns jogos, fazendo
MERGE ™, em vez de LOAD™, tem-se acesso ao bloco em
Basic, mas a maioria esté protegida. Vamos supor, por ago-
ra, que o MERGE" funciona. Dés essa instrugéo e, quando
0 bloco acabar de entrar, paras o gravador e fazes LIST/-
/ENTER. Teras, entdo, a listagem e procuras a linha onde
aparece 0 RANDOMIZE USR (seguido de um ndmero). E
antes dessa instrucéo que deveras meter 0 poke — mas, ai,
surge outro problema: para além de os proprios fabricantes
produzirem, normalmente, mais que uma vers3o do mesmo
jogo (as alteragbes s@io minimas), o que significa que um
poke que serve para uma vers3o jA ndo da para outra, a
forma como os programas séo pirateados em Portugal com-
plica ainda mais as coisas, ou seja, por vezes «abrem» o
programa de tal forma que acabam por alterar instrucdes e,
por vezes, até aspectos da estrutura do jogo.

O mais frequente, por outro lado, é ndo se conseguir a
listagem com o MERGE™, e poderés tentar «abrir» 0 bloco

inicial, mas, para isso, séo j& necessérios conhecimentos
mais avangados. Uma hip6tese é o bloco estar protegido
com uma linha e, nesse caso, poderas tentar fazer POKE
23755,0: POKE 23756,1 (ou POKE 23733,0, antes de fazer
LOAD"), conforme referia 0 Jodo Pedro Elvas Martins, na
seccao Linha a Linha, e se obtiveres a listagem dessa for-
ma (com LIST, claro), tens entdo a possibilidade de introdu-
zir o poke que desejas — e com as mesmas reservas quan-
to a versGes diferentes.

Outra hipbtese reside nos chamados «carregadores»,
ou seja, as listagens que semanalmente aqui publicamos
para diversos jogos. Estas rotinas substituem o bloco inicial
em Basic, regra geral, e sdo carregadas em vez desse blo-
co, ou seja: teclas cuidadosamente a rotina (que deveras
gravar, para ndo teres 0 mesmo trabalho todas as vezes
que quiseres meter esse jogo) e, de duas uma: se nio a
gravaste, fazes RUN/ENTER e pdes a cassete do jogo a

andar na parte logo a seguir ao bloco inicial; se gravaste,

pdes a cassete a rodar normalmente, quando carregar o
Basic paras o gravador, desligas o computador, metes a

cassete com o carregador, que carregas, depois introduzes

o resto do jogo (nalguns programas, e isso vem indicado
nas listagens dos carregadores, mete-se a cassete do jogo
desde o principio). Depois disto, falvez o carregador funcio-
ne, porque, aqui, entra de novo o problema das versdes
diferentes, e é por isso que alguns leitores, de vez em
quando, se queixam de que pokes e rotinas que aqui publi-
camos ndo deram para as suas versdes.

Resta uma dltima hipétese, mas essa é muito mais
complicada e exige conhecimentos muito avangados: é ir ao
codigo-maquina para «ver» a estrutura do programa e cal-

cular os pokes necessérios. Mas, quem sabe fazer isso, ndo
precisa das listagens e pokes que aqui publicamos.

Esperemos que isto te esclareca melhor e passamos
agora a carta do Adalberto Pedro da Rocha Fabido, de Vale
da Amoreira, Baixa da Banheira, que pergunta a forma de
fazer o ataque aéreo em Bismarck e gostaria de saber o
que significam os «quadradinhos» com uma &ncora, perto
de terra. Bem, os comandos neste jogo sdo dados por ico-
nes e descrever aqui o significado de todos eles & um pou-
co dificil (os «quadradinhos» que referes, por exemplo, re-
presentardo unidades ou bases navais). Por outro lado, a
utilizag@o de fcones também depende do «lado» em que
jogas. Por exemplo, se escolheste comandar o Bismarck, s6
ocasionalmente saberéds as posicies da esquadra britanica
e ndo tens a possibilidade de desencadear ataques aéreos.
Isto s é feito, @ por meio dos icones respectivos, se esco-
Iheste o lado britanico. Se néo possuis as instrugbes, é um
bocado dificil, mas, com alguma paciéncia, acabaras por ir
descobrindo o significado da generalidade dos icones, ac-
cionando-0s e vendo 0 que comandam.

O Hélder José Martins Vicents, do Montijo, tem dividas
sobre o funcionamento de Sidney Affair e de Sentinel.
Quanto ao primeiro, se leste atentamente o que sobre ele ja
foi escrito neste suplemento, nédo teras dificuldades de
maior. No respeitante ao segundo, hoje temos uma dicas
para ele, mas talvez nédo te cheguem, pelo que aqui vio as
teclas: S/D, rodar a esquerda/direita; K/M, acima, abaixo; A,
absorver energia; T,B e R «criam» arvores, rochas e robofs,
respectivamente; H, deslocagdo hiperespacial; Q, transferir.
O problema em Sentinel é absorver energia, com a qual se
podem criar coisas, tentando que a Sentinel e os guardides
nao roubem a nossa prépria energia. Para absorver energia

(Continua na pag. seguinte)

€ YUINUX

,i/,/(:(, 7

L1560n , 0/ %87

L AN

2 63 L

DA
Bl & EE
B A8 4

XXIl — GUIA TV / «A CAPITAL» [




g ° e ’ ° o 9 o & g ¢
™~ é , .
a - [} e e a
: ° = ; - -
b, E q'g i o i
B
- i | T g @ - s
'e (] ¢ E ('™ :
'~ . 'BJ E (I)- E @ E
k-t oy © | =
(=l prt &
. E @ '°
v, K g © °m g ! 58 g0 2 .
) £ [} 4 m o :: .
o. o [ n] D, 3 e @@ Eé] . = f
. }‘ Em T 1 -\“ ~
0 ) = (0 | %@ . (<= 3
| < /8 |
bl o ® R O - o= L :
° E E‘] " g § - )
o o E E E E w P . o
[ ] %y o £ 2 3 ow:
¢ g b E i N-_ ~ I} e
(23 *E\ -
8 g E S
® 3 % = =
¢ @ E G ferollw > =
' i . m 1] T of QE =
& E
% . @ L
= (2 )
h s 1 [EE5 e (] E m "5
Y ° 2 ” 4 E = [-
ol I g . g [
. g 5 T B E > 5 @ O
. " m ” L) ; O
0. ) a 2 e B0 g o] U OO s
e . . E= S E = IS
L E ec 2} £ = S, E M
§aa80s
L £ E @ § ) O‘ e D
o \ ;: g 4 E LI
& ) 5 ., |al -
'L N 5 : [ o %3 s s
‘“ D COMEF0
] R S RN = .t oy - T T o Tl

- o

o™ :
LR Vg N

(Continuagdo da pag. anterior)

& preciso centrar a mira na base do bloco em que est4 o
objecto que pretendemos ter como alvo, e a energia é preci-
sa para fazer novos robots, «transferirmos» para o novo
robot, sem esquecer de absorver a energia daquele que
deixamos. De resto, 1é 0 que escrevemos oportunamente
sobre o jogo.

A Sofia Pereira de Barros (11 anos) e o Pedro Nuno
Pereira de Barros (13), de Carnaxide, escreveram a mandar
algum material que tiraram de outra publicag@o portuguesa,
e assim ndo da, OK? Quanto a Rebel Planet, € uma ques-
tao de se manterem atentos &s dicas em Espago de Aventu-
ra, e ajudas que publicamos para The Great Escape ja de-
vem ter contribuido para se safarem da situagdo (vejam os
pacotes da Cruz Vermelha).

O Ricardo Manuel Gongalves da Silva de Deus, de 12
anos, também de Carnaxide, mandou um mapa de Atic
Alac, que, francamente, nao esta muito bom, mas, atenden-
do ao seu esforgo, fica em espera.

O Anténio Jorge Carvalho, de Odivelas, anda aflito para
carregar a 2.* parte de México-86, mesmo apés a qualifica-
¢ao na 1.* parte. Ndo sera um problema com a tua cassete?
Em principio, devia correr tudo bem. O teu outro pedido é
hoje satisfeito e, no referente ao material que mandaste, um
ja foi publicado vérias vezes e 0 outro ndo estd muito inteli-
givel.

O Carlos Serrano e o Fernando Dias (escrevam para a
morada deste Gltimo, Rua dos Lusiadas, 211-1.° Dt.° Mira-
-Sintra 2735 CACEM) pedem ajudas para Turbo Esprit, Fair-
light e Biggles, além de Circus e Sorderon’s Shadow, e
além disso mandaram algum material, incluindo um desenho
do Rockman, com os cddigos (Onix, Guru, Sage e Claw) e
pokes que ja repetimos por diversas vezes. Mas ficam estas
teclas, que dao sempre jeito a quem nao sabe os comandos
todos:

— YIE AR KUNG-FU

Q — salta para a esquerda
W — salta para a cima

E — salta para a direita

A — anda para a esquerda
S — bater

D — anda para a direita

®» .5';
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Z, X e C— baixa-se

S+Q— murro na cara

S+W — salto com murro na cara
S+E — pontapé no queixo

S+A — murro na cara

S+D — murro na barriga

S+Z — esparregata

S+X — murro no pé

S§+4C — murro na barriga

JUDGE DREDD

1 — disparar

Q — salto para cima e esquerda
W — salto para cima

E — salto para cima e direita

D — direita

A — esquerda

Z — salto para baixo e esquerda
X — salto para baixo

C — salto para baixo e direita

P — heat seak

O — hight expl

| — ricochet

V — incendiary

Y — ramour prc

T — normal
ENTER — relatory
L — kil

K—warn

J— halt

N — sair do prédio

O Jodo Pedro Elvas Martins, de Sacavém, tem visto o
muito que mandou um bocado «reportado», e hoje seguem
estes pokes:

— KOSMIC KANGA — POKE 36212,

PSST — POKE 24983,0

— MUGSY — POKE 430129 POKE 42906,0

— KIREL — POKE 34963,0 (vidas inf.): POKE
43772,225 (tempos)

— LIGHTFORCE — POKE 40725,0

— WAR — POKE 383940

— SPINDIZZY — POKE 48272,201: POKE 48491,201

Invacao de Saboteur Il

Com o Saboteur Il tem sido uma verdadeira invaséo,
sobretudo de mapas, apesar de termos ja publicado esse
material. Recebemos, entretanto, algumas queixas sobre
pormenores e resolvemos repetir com um dos que recente-
mente nos foram mandados. Sdo seis, no.total, mais preci-
sos e bem desenhados uns, menos eleborados outros, e
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acabamos por escolher o do Joaquim Lavado e do Mério
Félix, do Montijo, que querem ajudas para os seguintes jo-
'gos: Spider Man, Shadowfire, Short Circuit (como se larga
um objecto), Starquake, Infiltrator, além dse diversos pokes,
que ja demos ou tornaremos a dar.

Dicas desenhadas e Hydrofool

O Jodo Paulo Neto da Cruz, da Pévoa de Varzim, conti-
nua a mandar as suas dicas desenhadas e mapas (ficou um
de fora e espero que compreendas, se ndo «monopoliza-
vas» O espago para gravuras), e hoje publicamos as que
podem ver nesta seccao.

— HYDROFOOL — O Madrio Luis Sampaio Ribeiro, -de
Lisboa, entre outro material, mandou também umas dicas
para Hydrofool, e que sao as seguintes: a ferradura mata os
cavalos-marinhos, a ponta do arpdo mata as baleias, as
colheres matam as medusas, os tridentes, as piranhas, e as
chaves servem para abrir os balis. Nos quadros em que a
passagem esta fechada, tem de se matar o animal que ai
egtiver, com a respectiva arma, para que a passagem se
abra.

Codigos de Sentinel

O Jodo Carvalho, de Lisboa, na carta em que mandava
também material para Espaco de Aventura, fala do jogo
Sentinel e diz que, achando-o extraordinério, do ponto de
vista de programagéo, é também monétono, dado néo exis-
tir qualquer diferenga entre os primeiros 100 landscapes,
por exemplo, e 0s que se seguem ao /andscape 1000, jul-
gando ele que sera assim até ao 9999. Neste momento,
acrescenta, ja se fartou do jogo, embora tenha chegado ao
landscape 1903.

Ele da codigos para vérios landscapes, indicado, entre
paréntesis, o niUmero de entries ai existentes:

3 — 89195248 (0)
4 — 14099537 (0)
15 — 85754839 (0)
30 — 69767034 (2)
38 — 46513289 (1)
40 — 86062226 (4
61— 15524414 (0
74 — 45977455 (2)
101 — 63949077 (3)
129 — 79694671 (0)
144 — 31956489 (1)
161 — 18888259 (3)
167 — 69755377 (1)
195 — 73676550 (2)
231 — 80956936 (1)

256 — 42348544 (2) (Continua na pag. seguinte)
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292 — 65037912 (1)
313 — 79638266 (0)
341 — 69526843 (0)
371 — 17975594 (2)
394 — 91757866 (1)
423 — 09442788 (1)
452 — 57383019 (4)
489 — 76556075 (1)
527 — 49677299 (2)
566 — 53547417 (7)
615 — 50748499 (0)
644 — 05768788 (2)
674 — 88426584 (0)
698 — 52802259 (3)
735 — 75444729 (0)
752 — 47494776 (4)
787 — 73649759 (2)
813 — 93945593 (2)
851 — 98152807 (5)
892 — 52820405 (0)
916 — 68803656 (0)
938 — 37878450 (3)
972 — 19724308 (1)
999 — 22145770 (2)

1025 — 65138081 (3)

1061 — 82807959 (3)
1093 — 84051084 (1)

1129 — 89554564 (3)

1167 — 08255789 (3)
1196 — 97881161 (3)
1228 — 95495409 (3)
1265 — 25109443 (1)
1302 — 08877939 (1)
1322 — 83969341 (5)
1372 — 49159357 (3)
1412 — 86284765 (3)
1454 — 78730850 (2)
1496 — 49904165 (2)
1525 — 38445050 (4)
1557 — 25869687 (1)
1581 — 55293747 (4)
1621 — 37778506 (3)
1664 — 17446697 (4)
1700 — 11575855 (2)
1733 — 62099916 (2)
1771 — 78788716 (0)
1798 — 58979820 (3)
1831 — 97878464 (3)
1870 — 00977543 (2)
1903 — 47684300 (3)

Equinox, nivel 1

Dicas para o nivel 1 de Equinox mandou Jodo Manuel
Baeta Barata, de Lisboa, acompanhadas do respectivo
mapa e que devem ser por ele seguidas. E € assim:

Apanhar o objecto F e leva-lo para o teletransportador
1, ai larga-lo e ir contra a bola que se encontra na parte
superior do aparelho. Em 1’ ir apanhar o objecto H e voltar
a 1, depois usar o objecto em 2, entrar e apanhar o objecto
A. Usar o objecto A na porta 5, que se abre. Ja dentro
dessa sala, apanhar o objecto J (chave), que serve para
abrir a porta 4. Nessa sala apanhar o objecto L (tecla 2) e
leva-lo para a sala do computador; sendo uma pega do
computador pode passar de 3 para 3', ja que com qualquer
outro objecto ndo da para entrar. Dentro da sala do compu-
tador, tendo a tecla 2, ponha-se em cima da tecla 2, que
esta representada no «écran», e carregue no Use ou no
Fire. Quando passar de 3' para 3 estara automaticamente
no nivel 2.

Quanto aos outros objectos ndo usados, Jodo Manuel
pensa que devem ser precisos noutros niveis e, como no 2
ainda nao conseguiu explorar tudo, também néo faz o
mapa. O objecto B serve para destruir os inimigos da sala
onde estiver o detonador.

Back to Skool

Ja uma vez, pelo menos, demos aqui as dicas comple-
tas para Back to Skool, mas inimeros leitores continuam a
pedi-las e por isso aqui vao hoje as enviadas por Miguel
Eduardo Paes Damaso de Morais, de Lisboa:

Apanhar a bisnaga e as bombas, disparar contra as
tacas no cimo das escadas; das tagas saira liquido que
deverdo tentar que acerte na cabega dos professores; eles
dardo nimeros e, quando tiverem todos os nimeros, pode-
rdo andar de bicicleta (tecla «M»). Para apanhar o sapo,
devem sair da escola pela «Revision Library», indo pelas
janelas. Para isso, devem largar as bombas de mau cheiro
ao pé do director, para ele abrir as janelas de cima e de
baixo; na de cima, e com ela aberta, devem encostar-se e
atirar fisgadas para a &arvore, para que os frutos caiam na
cabeca do vigilante, depois ir a janela de baixo disparar a
bisnaga contra as plantas e meter-se em cima do vaso (te-
cla «L» ou «J»).

Este leitor tem outra maneira de passar o portdo: po-
nham-se a distancia certa, disparem para o vaso e subam
da mesma maneira como escaparam das janelas da escola.

Sigam até a escola das raparigas e entrem. Se o sherry
la estiver, apanhem-no e voltem para a escola dos rapazes
da seguinte maneira: metam-se na bicicleta (inicialmente ja
a deviam ter la posto), andar nela ao méximo e carregar na
tecla «Q», quando estiverem quase a chegar a escola. Vol-
tar a fazer o mesmo na taga de dgua com o sherry, pois a
bisnaga agora esta carregada com ele, acertando de novo
na cabega dos professores e escrever no quadro o codigo
(agora em letras), ganhando-se uma chave para irmos a
sala ao lado do «Science Laboratory» buscar o sapo (tecla
«C»). Com o sapo, ir a escola das raparigas, apanhar a
bicicleta e, a toda a velocidade, carregar na tecla «Q»;
quando estiverem na sala da escola das raparigas teclem
«L» e o sapo ficara na taga; quando a directora estiver sob
a taga, atirar-lhe uma fisgada e outra para a taga; a directo-
ra desmaiara com o sapo; para concluir, ir ao cofre da esco-
la dos rapazes e teclar «L».

Bem, estas dicas estdo um bocado confusas, mas,
mesmo assim, talvez ajudem alguém. Além disso ele man-
dou estes truques: um beijo a uma rapariga faz perder 1000
lines e, se o portdo estiver fechado e fizermos o mesmo,
passamos. Quando tiverem os c6digos, escrevam no qua-
dro, em primeiro lugar, o de headmaster e, depois, por esta
ordem, os de Rockit, Whidit e Creak.

Duas para futebol

Leitores .(?) que se identificam por Microjungle II, de
i\éioscawde. mandaram dicas para Super League e The
0SS.

Em Super League, antes do jogo o computador pergun-
ta «R» ou «W». Se escolherem «R» e perderem o jogo por
10, fagam BREAK/CAPS SHIFT e, depois, GOTO 9810. De
cada vez que fizerem GOTO 9810 é um golo para a vossa
equipa e quem 0 marca é o nimero 4.

Se escolherem «W», quando a bola estiver em anda-
mento e na vossa posse, fagam BREAK e GOTO 9812 e
serd golo do jogador que tiver a bola nos pés. Se fizerem
GOTO 9810 num pontapé de baliza, recomego do jogo ou
com a bola na posse do adversério, 0 golo sera da equipa
adversaria. Se fizerem BREAK/CAPS e a bola estiver no
advesario, teclem CONTINUE, para o jogo prosseguir.

Em The Boss, utilizem as tacticas 4-2-4; 3-3-4; 3-4-3; e
raramente as taticas 4-3-3 e 3-5-2. Nunca joguem com uma
tactica defensiva. Entrem sempre na Taga. Escolham a 2.*
divisdo e comprem o0s seguintes jogadores: para guarda-
-redes, Varney ou Hollins; para defesas, Saunders, Ander-
son, Carr, Feltman, Marriot, Tuckweli; para 0 meio-campo

(Continua na péag. seguinte)
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ou avancados, Burton, Speary, Baxter, Warnock, Gamage, 80 DATA 62, 255, 221, 33, 80, 64, 17, 176, 7, 55, A rotina seguinte faz com que os tijolos cinzent i-
Baliesy, Cuthbert e Lees. 205, 86, 5, 218, 1, 97, 205 sem apenas degum toque parg se des"truci’fen:?zen ot
e ganharem o campeonato, fagam GOTO 8023 e vio 9@ PRINT «Elimine as linhas: 10; 20; 30; 40; 50,60; = : :
éﬁinﬁgmpetrgbes europeias e passam para a divisio se- 70; 80; 90; 100 - 12 ;025';({ 20244 060523 - INPUT. X PORES
e esc(:jgggrsq fjﬁ%‘;’ug‘if € ponha o jogo a partir do  |ntroduzir os seguintes nimeros:
. Estes leitores queriam dicas para o 3.° nivel de Goo- 100 STOP 112, @, 136, 9, 136, 0, 136, 0, 112, 0, 56, 0, 68, 0, 68,
g;a:,r ?_ (ggga;to:r par::?;réar:'l aq;:e tenr:ja o pro%rarg? que permite 110 CLEAR 24791 g 68, g 56, 0, 28, g 34,0, 34,0, 34, @, 28, 0, 14,
gravados em double speed para "n : , 17, 0,17, 0,17,0,14, 0,7, @, 8, 128, 8, 128, 8,
o Omnicopy Il Escrevam-lhes para Rua Bento de Jesus 120 LOAD "* SCREEN $ : RANDOMIZE USR 23296 128, 7, 0, 3, 128, 4, 64, 4, 64, 4, 64, 3, 128, 1, 192,
Caraga, 71-1.° — 1885 Moscavide. - 2,32 2 32 2, 32,1, 192, @, 224, 1, 16, 1, 16, 1,
Para a segunda parte fagam o seguinte: 16, 0, 224
— 10 CLEAR 30000 = : .
20 FOR N = 23296 TO 23332 A rotina anterior serve para mudar a bola do Arkanoid.
Carregadores e pokes 30 DATA 62, 255, 221, 33, 96, 121, 17, 180, 133, Luis Rodrigues, de Es:toril. mandou também bastante
" 55, 205, 86, 5, 175, 50, 10, 210, 205, 142, 2, 49, material, e designadamente:
% ' ] y ] ’ ' ’ ] 1 ] S i wn i i
RN ST SR i gg; : %4' 245'52025?1& %3 96, 121, 17, 180, 133 "’z‘ﬁ"%“.foﬁ‘ésars%@? - Fazer MERGE " e introdu
mento de pokes e carregadores, comegando pelos que e ’ :
mandou Baeta Barata, ja atrés referido: 40 PIFHNT «Ponha a az.' partgde d_e;f).oa.? prima 2 te- —-CLAssgig g&NggER —0- Fazer MERGE ""” e introdu-
clas para gravar ja com vidas infinitas 2ir 532
— BOBBY BEARING — POKE 29688, 175 '
— MOVIE — POKE 64788, 195 DE A VUZE LSRreeoG — CYROX
— STAINLESS STEEL — uma vez mais 0 truque, desta 10 REM CYROX
{%ZA%"'P,, Leoﬁg_; ]ﬂassr isfaia;?mgarregar. D vez do O nosso j& conhecido Jorge Simdo, de Almada, man- % CEEAR 30000
: dou o screen de Arkanoid e pokes e rotinas para este jogo. LOAD "” CODE
— LAP OF THE GODS e sojant P P 109 40 POKE 50187, 0
gg 353#38999 . LOAD "" CODE : POKE 47039 POKE 38661, N — N é o nimero de niveis que se joga — HOWARD THE DUCK
201 : RANDOMIZE USR 47000 : para chegar ao Ultimo nivel, ou seja a cara do ho- 20 CLEAR 24575
30 POKE 53790, 201 : REM ndo hé4 descida de mem. Iniciaimente é 33. Ex.: se N = 2 basta jogar 30 LOAD "”" CODE
energia 0 primeiro nivel para chegar ao nivel 33. 40 POKE 65076, 91
50 FOR F = 23544 TO 23550
43 BAIRG MicE LioR 51630 POKE 38442, @ : POKE 38443, @ : POKE 33444, 8 — 60 READ A : POKE F- A NEXT F
continuar o jogo anterior. Ex.: Se perdermos no ni- M
; : ; 70 RANDOMIZE USR 65024
vel 5, no jogo seguinte comega-se logo no nivel 6. 80 DAT
S : A 175, 50, 125, 223, 195
Jodo Pedro Oliveira da Silva Simdo Peralta, de 16 tetme o 90 DATA 248, 192
anos, de Lourel, mandou carregadores para as duas partes POKE 33702, @ — vidas infinitas
A
o SHac A rotina seguinte serve para pdr bénus em todos os — = 35614, 0
ARMY MOVES (vidas infinitas) tijolos, excluindo os torrados, cinzentos e os tijolos que &4  — BRAINACHE — POKE 28064, 0
10 FOR N = 23296 TO 23380 tém bonus. — PUNCHY — POKE 45632, @
20 READ A:POKE N, A:NEXT N — BALL — POKE 49483, @ (tempo) : POKE
30 gATA 175, 221, 33, 9, 0,17, 17, 0, 55, 205, 86, 10 INPUT A:LET X = 24311 49168, @ (vidas)
20 FOR F=X TO X+ 179:IF PEEK F>8 AND — PARABOLA — POKE 38303, 0
40 DATA 62, 255, 221, 33, 216, 96, 17, 193, 131, PEEK F < 16 THEN POKE F, PEEK F + A — ENDURO RACER — POKE 43542, @ e
55, 205, 86, 5 5 30 NEXT F POKE 43643, @ (tempo)
50 DATA 175, 221, 33, @, @, 17, 17, @, 55, 205, 86, 40 IF X < 30198 THEN LET X=X+ 187 GO TO — THRUST Il — POKE 34200, 0
60 DATA 62, 255, 221, 33, 0, 64, 17, 251, 14, 55 < T o ey e
' » ’ y X, ’ ' ’ ¥ ' - = 2 = X i 41185, (Vl as,
205, 86, 5, 205, 254, 96 B A i et - (‘8) A= 2  —EXPRESS RAIDER — POKE 61100, 0 (tem-
70 ?&;\Té\ﬁ ; 73.65% 71,213, 221, 33, 0, 9, 17, 17, 9, (P) A = 11 5 : : Tyt po) : POKE 60154, @ (vidas) : POKE 60503,

@ (energia)

GUIA TV / «<A CAPITAL» — XXV




Linha a linha...

MA das coisas boas deste suplemento-é que raramente tem-

faltado material para esta secgédo, 0 que demonstra o interes-

se dos leitores por glgo mais do que a simples utilizagdo do
computador para jogos. Desde rotinas mais simples até programas
mais elaborados, a tudo aqui temos dado o devido relevo, porque
consideramos importante um exemplo que pode atrair mais utiliza-
dores.

Chega de conversa, no entanto, que hoje abrimos com um pro-
grama de Geografia, enviado pelo Nuno Miguel Oliveira, de Sao
Jodao do Estoril. Ele ndo mandou explicagdes, mas a listagem permi-
te ver que simula um teste sobre as capitais mais importantes.

g

Espago de aventura

vk Tk T

Ijh ;D:Ifl '3

Esta secgao esté a ter boa adesao e hoje vem um Ieitor de
Faro, Jodo Carlos N. Ventura, dizer como se acaba The Never
Endong Story .

PARTE 1

NE, E, TAKE AURYN, N, N, N, W, SW, TAKE CAPE, NE,
E, 5 S S SW, TAKE, CAPE, STONE, S, TAKE HORN, W, N,
TAKE BRANCH, S, E, N, NE, W, SW, LIGHT BRANCH, NE, E,
E E E E E E D LIGHT BUSH, D, SMASM BOX, DROP
STONE, TAKE CRYSTAL, N, W, W, W, BLOW HORN, TAKE
FALKOR, W, W, SW, S, W, SE, FLY S, E, S, E, DR OP CRYS-
TAL, S, S, WAIT (até aparecer SPHINX EYES BLINK), S.

PARTE 2

E N, E, TAKE GLOBE,"W, DROP HORN, N, TAKE APPLE,
EAT APPLE, W, TAKE ROPE, E, N, REMOVE PLANKS, N,
TAKE PAPER, S, S, READ PAPER, DROP PAPER, E, NE,
TAKE BOOK, READ BOOK, DROP BOOK, W, D, SE, W, TIE
ROPE, E, S, TAKE KNFPE, E, TAKE TIN, W, N, E, E, N, AND
TAKE KEY, SE, SW, D, CUT WEB, DROP KNIFE, W, SW, E,
UNLOCK CELL, DROP KEY, E, TAKE POUNCH, TAKE COIN,
W, W, DROP COIN, W, TAKE KEY, E, E, E, D, U, E, NW, U, S,
DROP POUNCH, DROP CAPE, DROP GLOBE, S, TAKE
HORN, S, E, BLOW HORN, DROP HORN, TAKE AURYN,
TAKE FALKOR.

PARTE 3

NE, E, UNLOCK DOOR, E, E, U, NW, U, E, SE, U, E, E, E,
U, SAY PLEASE, E, E, FIM.

Este leitor, que pede a maior colaboragdo de outros para a
secc¢do, enviou ainda um poke para Lords of Midnight, que per-
mite andar a noite, andar sobre os dragdes, lobos, etc., sem ter
que os matar, ter acesso a todas as personagens na opgao
«M»,

10 CLEAR 65535=POKE 23570,16

20 PRINT AT 9,6-" START MIDNIGHT TAPE”

30 LOAD " ” CODE 16384

49 FOR F=23317 TO 23335=READ A: POKE F,A:NEXT F
50 DATA 33,00,34, 99,253

60 DATA 34, 14,8 96, 33, 24,62

70 DATA 34, 195, 98, 195, 117, 96

80 RANDOMIZE USR 23300.

Rebel Planet

Rebel Planet parece ser uma das aventuras que mais esta
a agradar aos apreciadores deste género de jo%os, a avaliar
pelas dicas que temos recebido para este jogo. E o caso, por
exemplo, do Jodo Carvalho, de Lisboa, que se tinha prontificado
a ajudar outros «aventureiros» e, devido a um lapso da nossa
parte, recebeu pedidos para fornecer solugbes completas. Ora
bem, ele discorda disso, porque acha que retira todo o interesse
a aventura (e é verdade, até certo ponto), mas continua disposto
a dar ajudas. Pois bem, uma das boas ajudas que podes dar é
continuar a escrever para esta secgdo. E vamos ao que ele diz,
em resposta ao «aventureiro» encalhado em 27 de Julho com
Rebel Planet.

Para entrar nos esgotos (sewers), ndo devem utilizar a tam-
pa (cover) que ha na rua, mas outra que se encontra perto de
um visi-phone. Assim, se forem SE-S-E, desde a portas do ho-
tel, encontram o tal visi-phone. Aqui devem utilizar o disco (disk)
que estava no punho (fisf) do empregado do hotel. Assim, apds
fazer «Insert disk», aparecerda uma tampa, que devem remover,
escrevendo «Remove cover with deltractor» e desse modo irdo
parar aos esgotos. Serd aconselhavel levar o «Rope gun» e o
«Strobe». O primeiro serve para trepar a uma grade, que se
encontra nos esgotos e o segundo, para afugentar uma serpen-
te que também ai aparece (fazer «Switch strobe on»). Uma vez
nos esgotos, e se forem E-S, encontram a tal grade e ai fazem
«Fire gun» e «Climb rope», entrando-se no QG da Resisténcia.
Ai, a resposta é «Saro» e, entdo, ficam com um papel, que se
refere ao templo e as bolas ai existentes, e que é o local onde o
Jodo Carvalho se encontra encravado.
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. Insert disk in phone e ai sigam as instrugdes do Joao Carvalho,

Quanto & miss@o no primeiro planeta, ele pensa que é en-
trar no templo e recolher o que ai se encontra. Por outro lado,
pensa nao ser possivel atrasar a partida da nave, nem sera
p;episo, se nao se andar a perder tempo com coisas desneces-
sarias.

O José Antbnio Mendes, de Sacavém, aparece com outro
tipo de ajudas, boas para quem comega:

— O Lincom tem quatro botdes, PS (estado pessoal), SS
(estado da nave, ou seja, quanto tempo falta para descolar), IH
(abre e fecha a porta interior, inner hatch), e OH (abre e fecha a
porta exterior, outer hatch).

— Para tirar o Jet pack e a Capsule do Kube, escreve-se
r(G;.-t (objecto) from Kube», e para meter é «Drop (objecto) in

upe»

— Se for para a prisdo, tem que ter o Wrench e a Laser
sword, para sair de la: Bend bars with wrench, activate laser,
climb door, kill policer, exam policer, deactivate laser, get book,
exam ?'esk, pull yellow and biue, enter, climb steps, SWou E, e
pronto!

— Quando véo para o hotel, fazer: Wait, inject ampoule in
man, exam fist, get disk (o tal disk de que atras falava o Joao
Carvalho). Depois ir 8 COS-MOP e a booth, que ndo funciona,

que também da a sua solugdo para a serpente, que preocupa o
José Anténio Mendes.

Finalmente, o Edgar Oliveira Santos, de Alvor, além de refe-
rir também parte da forma de entrar nos esgotos, lembra como
sair da nave (Press IH, Go hatch, Press IH, Press OH, Leave) e
como passar a espada-laser pela Alfandega: Carry sword in Lite
Kube. No parque de estacionamento, Give lickets, no pordo de
carga, o alloy serve para Bend to make tweezers.

Este leitor anda as voltas em Inferno, mas sempre da uma
ou outra dica: para passar o vento (?), fazer Craw/ past, para
passar o cdo, Swim, throw rope, climb rope. Para passar o cami-
nho, Lever boulder with staff. Gostaria também de ter dicas para
Vera Cruz e para Red Moon. Finaimente, como tem muitos
jogos, quer trocar e pede que lhe mandem listas para Travessa
de Camdes, 18 — 8500 ALVOR — PORTIMAOQ.

Never Ending Story e Lord of the Rings

Um outro leitor, José Manuel Silva, de 13 anos, de Lisboa,
mandou estas dicas:

Para acabar a 1.2 fase de The Never Ending Story, devem-
-se fazer os seguintes movimentos:

NE, E, TAKE AURYN, E, E, E, SW, TAKE FOOD, TAKE
LEATHER, NE, W, W, W, SW, S, TAKE HORN, W, SE, BLOW
HORN, TAKE FALKOR, FLY S, E, S, E, S, S (esperar, fazendo
WAIT, até que no texto aparega «The Sphinxes' eyes blink»), S.
Agora é carregar a 2.2 parte.

Em Lord of the Rings Il, para chegar a Rivendell (isto sem
ter completado a 1.° parte), fazer o seguinte:

S, W, S, TAKE MAIL, N, W, E, E, NW, SE, RIDE HORSE,
HORSE «E», GET OUT OF HORSE, SW, PIPPIN, SAM, MER-
RY, FRODO «RIDE HORSE=», HORSE «E, E, E, E, E,», GET
OUT OF HORSE, E, N, W (s6 se vai nesta Gltima direccdo apés
se ouvir 0 mensageiro elfo).

Passa-se o dia... A partir do lugar em que esta, faca:

WAIT, S, S, SW SE, E, TAKE FIREWOOD, SE, E, E, E,
NE, E, PIPPIN «OPEN MATCHBOX», PIPPIN «LIGT MATCH»
PIPPIN «LIGHT FIRE WITH MATCH» E... Asora é consigo.

NOTA: Mal a fogueira seja feita por Pippin, ir para este
imediatamente ou entdo morrera ali.

Finalmente, e para ilustrar a secgdo, um mapa de uma
aventura antiga, que ndo conhecemos, The Golden Apple, en-
viado pelo Jodo Manuel Baeta Barata, de Lisboa.

Continuem a mandar dicas de aventuras, que todos os
«aventureiros» precissam delas.

TOP «A CAPITAL»

OS DEZ MAIS
DA SEMANA

Os jogos mais vendidos esta semana, em Lisboa, para o
microcomputador ZX Spectrum, foram os seguintes:

5.°— ENDURO RACER
6.°— CATCH 23
7.° — GANE RUNNER
8.° — ARCANOID
9.° — ZYNAPS

10.° — BARBERIAN

1.° — F-15 STRIKE
EAGLE

2.° — YULCAN

3.° — PROIBITION

4.° — SUPER ROBIN
HOOD

Esta lista é elaborada com a colaboracgéo dos estabeleci-
mentos José Melo e Silva, Informundo, Triudus, JMC (Centro
Comercial da Portela) e Chai Chai (Centro Comercial S&o
Jodo de Deus).
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